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Perancangan sebuah aplikasi banyak yang hanya mengunggulkan isi dari 
aplikasinya tanpa mempedulikan tampilan antarmukanya sehingga pengguna 
menjadi tidak tertarik untuk menggunakan aplikasi tersebut. Untuk itu sangat 
diperlukan sebuah perancangan antarmuka perangkat atau biasanya dikenal sebagai 
User Interface untuk memikat para pengguna untuk menggunakan aplikasi tersebut. 
Dalam merancang sebuah antarmuka aplikasi, diharapkan desain yang 
lebih baik dalam perancangan aplikasi tersebut. Salah satu teknologi yang ada untuk 
perancangan antarmuka ini adalah material design yang dikembangkan oleh 
Google I/O pada tahun 2014. Material design mengusung unsur-unsur dasar dari 
desain cetak yang nyata mulai dari desain tipografi, grid, ruang, skala, warna, dan 
penggunaan visual. 
Dari permasalahan diatas yang banyaknya aplikasi yang masih belum 
menggunakan antarmuka dengan menggunakan konsep material design, maka 
perlu dibuatnya aplikasi dengan menggunakan konsep material design untuk 
menarik pengguna memakai aplikasi tersebut 





The design of a lot of applications that only favor the contents of the 
application regardless of the appearance between tabloids so that users become 
not interested to use the application. For that it is necessary a device interface 
design or usually known as User interface to lure users to use the application. 
In designing an application interface, it is hoped that a better design in the 
design of the application. One of the existing technologies for the design of this 
interface is the material design developed by Google I / O in 2014. Material design 
brings the basic elements of a real print design ranging from the design of 
typography, grid, space, scale, color, and use visual. 
From the above problems that the number of applications that still do not 
use the interface by using the concept of material design, it is necessary to make 
the application using the concept of material design to attract users using the 
application. 
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